Daalder Virtuele bespiegelingen uit Hollywood 



Het zal de trouwe lezer zijn opgevallen dat deze 
column regelmatig verwijst naar het parallelle 
universum, een replica van de ons omringende 
werkelijkheid, dat bestaat in de computer en in 
steeds hogere mate wordt aangewend bij het ma- 
ken van films. Elk van de twintig meest succesvol- 
le films van de afgelopen tien jaar kan 
worden aangemerkt als een special ef- 
fects-film, waarbij vooral in de laatste 
paar jaar de beste films tot op steeds gro- 
tere hoogte geheel in de computer ge- 
maaktzijn. In Hollywood is iedereen heter 
over eens dat het 100% computer-geani- 
meerdeTOY STORY 2 of de hitvan ditjaar, 

FINDING NEMO, aanzienlijk veel succes- 
voller is in het vertellen van meeslepende 
verhalen dan de recente live-action films. 

Er is hier sprake van een trend die veel 
verdergaande consequenties heeft voor 
de toekomst dan de meeste mensen zich 
momenteel realiseren. 

In de loop der tijden ben ik met groeien- 
de verbazing gaan kijken naar het maken 
van conventionele films als een anachro- 
nistisch proces dat evenveel verschilt van 
de tegenwoordig gangbare virtuele film- 
technieken als een Swatch-horloge van 
een Friese staartklok. Traditionele film¬ 
makers lijken steeds meer op veredelde 
verhuizers wier voornaamste bezigheid 
het is om zwaar materieel te vervoeren 
van de ene lokatie naar de andere. Logge 
camera-equipment, grote hoeveelheden 
lampen, kabels en statieven, kampeerau- 
to's voor de acteurs om de tijd te doden, rijdende 
keukens en toiletten voor de crew - kosten noch 
moeite worden gespaard om de alledaagse wer¬ 
kelijkheid te vereeuwigen en te voorzien van een 
geensceneerd begin, midden en een einde. 

Alles wat er gaande is op onze planeet wordt dag 
en nacht geobserveerd door alom aanwezige 
electronische ogen, van Sony Handycams, de 
nieuwste mobiele telefoons en bewakingscame- 
ra's, tot satellieten die precies weten waar ieder 
van ons zich bevindt. Maar in filmland is Eenoog 
nog altijd koning. Voortbewogen door grips op 
rails en dollies verplaatst de camera zich als een 
een-ogig gevaarte in relatie tot de zich door het 
decor bewegende acteurs - een surreele choreo- 
grafie van mens en machine die doet denken aan 


een post-moderne evocatie van het industriele 
tijdperk. Het is een verbijsterende strijd tegen de 
zwaartekracht en de elementen, waarbij zonder 
uitzondering van alles fout gaat (zie de documen- 
taire LOST IN LA MANCHA over Terry Gilliams ca- 
tastrofale poging Don Quichotte verfilmen). On- 


dertussen wordt met steeds grotere regelmaat op 
filmsets overal ter wereld geopperd dat alles wat 
misgaat tijdens de opnames 'can be fixed in post', 
doelend op de post-productiefase waarin de op 
celluloid opgenomen beelden tenslotte in de com¬ 
puter belanden om de op het slagveld van de wer¬ 
kelijkheid opgelopen schade ongedaan te maken. 

Jaren geleden, toen ik besloten had mijn films in 
het vervolg op te nemen op video, vertelde de Ne- 
derlandse cameraman Robbie Muller-deonover- 
troffen kampioen van de lokatiefilm - me dat Wim 
Wenders' probleem met video eruit bestond dat 
het beeld, in tegenstelling tot celluloid, in feite 
niet bestaat, tot de informatie op de tape elektro- 
nisch zichtbaar gemaakt wordt op een monitor. 
Wenders bedoelde dat het elektronische beeld 


een virtuele (lees: digitale) weergave is van de re- 
aliteit in plaats van een fotografische. Wat hij niet 
besefte was dat wij op dat moment aan de wieg 
stonden van de onbegrensde mogelijkheden van 
het digitale tijdperk waarin het medium zich ten 
langen leste zou bevrijden van de limitaties van de 
tastbare werkelijkheid. Een scene die oorspronke- 
lijkgefilmd is in Bennekom kan in de computer als- 
nog gesitueerd worden in Bangkok of Beiroet; de 
onzichtbare werkelijkheid kan zichtbaar worden 
gemaakt; de verste uithoeken van het heelal kun- 
nen worden verkend en droomwerelden die recht- 
streeks lijken voort te spruiten uit ons onderbe- 
wuste, kunnen toegankelijk worden gemaakt. 
Niets, behalve onze eigen angst voor de vooruit- 
gang en het onbekende, belet ons om een nieuwe 
mythologie te creeren voor onze tijd. 

Ik werk op het moment met de software- 
ontwerper/computeranimator Richard 
'Doc' Baily. We kennen elkaar sinds de da- 
gen waarin we als alchemisten alle soft¬ 
ware die we gebruikten nog zelf moesten 
ontwikkelen, en de lezer is wellicht bekend 
met zijn trippy werk in films als THE CELL, 
de desintegrerende gebouwen in FIGHT 
CLUB en de recente remake van SOLARIS, 
waarvoor hij schitterende simulaties van 
de kosmos heeft gecreeerd, die in staat 
zijn om zelfs bij de meest goddelozen on- 
der het publiekeen religieuzeervaring te- 
weeg te brengen. Maar wie naar Baily's 
naam zoekt op de eindtitels van de film zal 
hem daar nauwelijks kunnen vinden. Lang 
nadat de laatste boodschappenjongen en 
chauffeur voor de rijdende toiletten de 
revue zijn gepasseerd en het publiek de 
zaal al lang verlaten heeft, wordt tenslot¬ 
te toch nog melding gemaakt van de eni- 
ge authentieke eigentijdse kunstenaar 
die aan de film heeft meegewerkt, Richard 
'Doc' Baily, in kleine letters, net voor het 
copyright-symbool aan het einde van de 
titelrol. Baily zelf - een intrigerende, iet- 
wat manische verschijning van rond de 
vijftig, met lang zwart haar en immer ge- 
schoeid op hoge dameshakken - is daar door de 
jaren in de filmindustrie filosofisch onder gewor- 
den. Hij is misschien wel de enige onder de vele 
honderden medewerkers aan de film die niet in een 
vakbond zit, en hij doet zijn werk vanuit een omge- 
bouwde slaapkamer in zijn huis, ver verwijderd van 
de rest van de crew. Regisseur Steven Soderbergh 
was tijdens de productie zo druk bezig op lokatie, 
dat hij in feite geen enkele bemoeienis had met de 
creatie van de kosmische wereld waarin zijn film 
zich afspeelt. Dat was de taak van de Doctor in zijn 
studio in de Hollywood Hills, van waaruit hij via zijn 
computer een directe verbinding onderhoudt met 
het universum, die hem, zoals hij zelf zegt, in staat 
stelt 'to channel the divine.' [SB 
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